





































1話から 6話のテー マは， 1・2話：時間・距離・速
度 3・4話：統計デー タ， 5・6話：幾何となって
















































































































































3. 2. 4. 対話するカ
実際の授業では，多くのペアで話し合いや対話が生
まれたが，問題に対する情報を2人とも得られず，解
決できないペアもあっt;:.,それぞれの問題提示と動画
を見せるタイミングを考えることと，動画を見せる適
当な回数を考えるという反省点が見えてきた。
図5:子どもたちの対話の様子
4. 授業の考察
「ジャスパー プロジェクト」は， 5・6年生対象で，
速さや統計など高度な問題になっている。今回は2年
生という学習段階でどうしても問題や数情報で制限さ
れてしまっt~ しかし，動画によるリアリティのある
問題提示には効果が得られた。文章ではなく動画で問
題を示すことで，不自然な言葉遣いを解消することも
できた。今後，折に触れて動画での出題を続けること
で，題意を捉えることにも慣れてくるだろう。また問
題数は2問。そしてそれぞれの数情報をかためないよ
うにする方が，子どもたちには骨のある問題になるで
あろう。
5 成果と課題
今回，和歌山大学の二宮准教授と共同して，ビデオ
教材を開発し，本校夏季教科領域別研修会において，
2年生の算数授業として実践した。この授業において
上記の動画提示と物語形式の利点を確認するとともに，
これまで行ってきた「対話」にもとづく学びにおいて
も有効であることを見いだした。例えば，子どもたち
は動画の中に埋め込まれた数学的情報を様々な形で拾
ってくる。そこに個々の子どもたちの違いが浮かび上
がってくる。さらに，それを交流する中で，各々が拾
ってきた情報が問題の文脈の中に位置づけられ，意味
づけられるのである。そして問題解決に必要な情報が
何なのか，問題解決のために不足している闇報は何な
のかが，子どもたち同士の 「対話」の中で構築されて
いくのである。
課題としては，動画制作の機器 ・ソフト不足や時間
的な不足もあり，十分に練られた動画制作を行う こと
ができなかったため，単元を通した動画教材の開発で
はなく， 1時間単発の動画教材開発に終わってしまっ
た。また，対象が2年生であったこともあり， 問題や
埋め込むことができる数学的「青報に制限があった。そ
うした本年度の課題を踏まえ，今後も「真正性」をも
つ学習課題と「対話」を促す学習課題という 2つの観
点を兼ね揃えた算数科における動画教材の開発に単元
を通して取り組んでいきたい。
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